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Projeto

Tecnologias de Comunicacéo e Informacé&o aplicadas a aquisicéo

e transmissédo de conhecimentos com o uso do computador.
Zilda Cristina Ventura Fajoses Gongalves

1 - Identificacao da Escola

A Escola Municipal Nubia Pereira Magalhdes
— CAIC é mantida pela Prefeitura Municipal de Juiz de
Fora e autorizada para funcionamento pela
PORTARIA 1.434/96 em 04/01/97. Funciona a Rua
Doutor Antdnio Mourdo de Guimarées, 620, bairro
Santa Cruz, CEP: 36.088-280; e-mail
caicnubia@yahoo.com.br; telefone (32) 3690-7919 e
telfax: (32) 3221-8481

2 - Justificativa

As TIC’s - Tecnologias de Informacao e Comunicacao (fisicas e virtuais)
podem e devem ser utilizadas de forma responsavel e ludica para a aquisicao e
transmissao de informacdes e conhecimentos pedagdégicos interdisciplinares.

E possivel utilizar uma aula mediada pelo uso das Tecnologias de
Informacgédo, como o computador, para levar os alunos a realizarem mais e o tema,
principalmente pelo inusitado de aliar “diversdo” com o aprendizado do uso das
TIC’s, a autoria e 0 pedagdgico, atrai os alunos.

Avancgos cientificos e tecnolégicos, além das grandes
transformagdes sociais, estimulam novas propostas educacionais.
(...) as tecnologias da comunicacdo e da informacdo vém
potencializar a figura e o trabalho do educador, que, de detentor e
transmissor de saberes, deverd converter-se em formulador de
problemas, provocador de interrogacdes, coordenador de equipes
de trabalho, sistematizador de experiéncias e memoria viva de uma
educacdo que, em lugar de ater-se ao passado, valoriza e possibilita
o diadlogo entre culturas e geragdes. (RAMOS, 2010).

Qualquer crianga urbana hoje, independente do nivel social, ja teve
acesso a algum tipo de tecnologia, quer seja na forma de um telefone celular,
computadores ou maquinas eletrénicas e eles os veem a todo momento, em casa,
na escola, nas lan houses ou locais de jogos eletronicos, dentre outros.

N&o se pode pensar sobre a convergéncia de midias sem refletir
sobre o cotidiano, o presente. Ai esta a grande dificuldade. Trata-
se de um processo do qual todos somos testemunhas e a0 mesmo
tempo atores. (...) Precisamos equipar as escolas publicas (...) E
estratégico que novos governos pensem nisso como prioridade (...)
devem enfatizar a inclusdo digital da sociedade brasileira. Piérre
Lévy, em recente visita ao Brasil, compartilha desta opinido da
intervencdo do Estado para garantir a inclusdo digital. (...) O
filésofo tem estudado o quanto as comunidades virtuais podem
contribuir com o avango da humanidade. Neste sentido, uma de



suas contribuicdes € o conceito de Inteligéncias Coletivas (...)
criando espagos virtuais tematicos onde compartilhem suas
inteligéncias individuais (...) resultando numa aprendizagem
coletiva, enfim, na troca de conhecimentos. (SILVA, 2010)

Os alunos irdo se descobrir individuos com voz ativa principalmente no
“como” aprender (uso das TIC's) e, as vezes, no “qué” aprender (assuntos nas
disciplinas “aparentes” - mas ndo no “curriculo oculto”) sem perder o foco
pedagoégico. Perceberdao a responsabilidade que vem com essa escolha. E
“escolher” o que/como querem aprender, estabelecendo a “hierarquia” por ordem
de interesse/relevancia conforme as ideias s&o discutidas/esclarecidas e
perguntas respondidas, ira desenvolver sua autoestima, autoria, cooperacgao,
responsabilidade e convivéncia.

E possivel fazer com que os alunos se tornem aptos a utilizar as TIC's,
apreendendo néo s6 as habilidades necessarias a aquisicdo de conhecimentos,
mas principalmente, interdisciplinares, com a posterior aplicacéo responsavel e de
possivel uso pedagogico dentro da prépria escola, tornando-os sujeitos atuantes e
autores responsdaveis; ajudando-os a adquirir mais conhecimentos especificos
para uso nas TIC’s e fora delas.

A internet é o maior repositorio de informacdo atualmente. Todo
tipo de informacdo. O aluno precisa ser “conduzido” pelo
professor nesse “mar” ndo navegado; precisa ser auxiliado com as
técnicas que o ajudem a buscar e discernir as informagdes
oferecidas; precisa aprender a dar-lhes significado e contextualiza-
las. (FAJOSES, 2010)

Fazer com que os alunos entrem em uma “viagem” por diversos
contetidos utilizando as TIC’s, contextualizando-o de todas as maneiras possiveis
de forma transdisciplinar através do computador.

Jean Piaget propde outra importante hierarquizagdo de niveis de
colaboragdo e integracdo entre as disciplinas: (...)

1. Multidisciplinaridade — O nivel inferior de integracdo. Ocorre
quando para solucionar um problema, busca-se a informagdo e
ajuda em varias disciplinas, sem que tal interacdo contribua para
modifica-las ou enriquecé-las.

2. Interdisciplinaridade - Segundo nivel de associacdo entre
disciplinas, em que a cooperacdo entre as varias disciplinas
provoca intercAmbios reais, existe reciprocidade e enriquecimento
mutuo.

3. Transdisciplinaridade - E a etapa superior da integracio.
Trata-se da construcdo de um sistema total, sem fronteiras sélidas
entre as disciplinas. Interdisciplinaridade.  Disponivel em:
http://recantodasletras.uol.com.br/artigos/294810. Acesso em: 04 de
novembro de 2010

Esse Projeto desenvolvera diversas habilidades possibilitando a formagéo

de cidaddos criticos e sujeitos atuantes, independente da classe social ou
contexto inserido.

3 - Arealidade da Escola



Esse Projeto foi desenvolvido em conformidade com o Projeto Politico
Pedagdgico (PPP) da E.M. Nubia Pereira de Magalhdes Gomes — CAIC NUBIA e
norteado por seus principios inovadores conforme abaixo transcrito.

Entendemos que o Projeto Politico Pedagdgico seja um
processo de mudanca e de antecipacdo do futuro, que estabelece
principios, diretrizes e proposta de agdo para melhor organizar,
sistematizar e re-significar as atividades desenvolvidas pela escola
como um todo. (...) Um dos desafios a ser enfrentados pela escola
contemporanea diz respeito as mudangas proporcionadas na
sociedade pelos Ultimos avancos tecnoldgicos, as quais tornaram
instantaneas a comunicagdo no Planeta e a globalizacdo, onde o
diferencial das NacOes depende da Educacdo e a capacidade de
iniciativa da populagdo. Aspectos que sdo tidos como comuns no
mundo atual, como o pluralismo, a multiculturalidade, a
intolerancia nas relagBes inter e intrapessoais, as diferencas de
classe e de oportunidades, o combate a toda forma de excluséo e a
necessidade de inclusdo social, sdo dominantes, o que exige maior
autonomia, novas formas de participacao social e um novo tipo de
formacdo educacional. (CAIC Nubia PPP, 2009, pag. 4 e pag. 5).

Dessa forma, percebe-se que o PPP proposto pela E. M. Nubia P.
Magalhdes encontra-se aberto a inovagdo e aos avancos tecnoldgicos, o que
poderd ser verificado de acordo com o trecho abaixo:

Para Howard Gardner:

Por tudo isso, o Projeto Politico proposto pela nossa escola,
pretende possibilitar e introduzir mudangas planejadas e
compartilhadas coletivamente, pressupondo um compromisso com
a aprendizagem do aluno e com uma educacdo para a cidadania.
Apresenta também como referéncia, envolver todos os atores desse
processo numa construcdo coletiva, em busca da exceléncia da
educacdo, partindo de valores, concepgles, principios e crengas
presentes em todo o grupo e que dizem respeito ao futuro do
homem e da sociedade, sua melhor maneira de adquirir, transmitir
e produzir conhecimentos capazes de orientar a sua caminhada no
dia-a-dia. Assim, a visdo a ser trabalhada em nossa escola em
relacdo ao conhecimento é a de que este deve responder aos
desafios presentes na sociedade contemporanea, fazendo com que
0 aluno possa integrar o que foi aprendido na construgdo de uma
nova realidade social, retornando a pratica cotidiana com novas
propostas de acdo e mudancas, estabelecendo a realidade prética-
teoria-agdo-pratica. (CAIC Nubia PPP, 2009, pag. 4 e pag. 5).

A escola que visualizamos, busca estimular o profundo
entendimento dos alunos em varias disciplinas basicas. Ela
estimula os alunos a utilizarem este conhecimento para resolverem
0s problemas e contemplarem com as quais deparam na
comunidade mais ampla. GARDNER (2010, apud Projeto Politico
Pedagdgico, 2010, pag.5).

Um projeto inter e transdisciplinar, que observe as disposi¢des contidas
na LDB, nas Diretrizes e Parametros Curriculares Nacionais e principalmente, no
Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da escola poderia ajuda-la a alcancar seu
objetivo mais rdpido e de forma mais féacil, além de ter seu potencial de
ensino/aprendizagem aumentado, se utilizarmos as TIC's como aliadas.



Precisamos de criatividade, curiosidade, cultura e objetividade envolvidas
com responsabilidade no processo coletivo de aprendizado para “aprendermos
ensinando” de forma prazerosa e concreta. Para isso, € necesséario estarmos
inseridos e atualizados.

Uma gestdo democratica com certeza prioriza 0 uso das TIC's,
uma vez que a responsabilidade pelos alunos atuais — que devem
tornar-se futuros cidaddos mais capazes e competentes diante dos
avancos tecnoldgicos competitivos nesse novo mundo globalizado
— é nossa. (...) As TIC’s sdo apenas um meio para se atingir o
principal objetivo: construgdo de conhecimento. Sdo apenas uma
forma melhor de aplicagdo de técnicas e métodos para,
pedagogicamente, transformar informacdo em conhecimento.
(FAJOSES, 2010)

A responsabilidade pela formagéo do “cidad&o futuro” do mundo é nossa
“agora”.

3.1 - A Escola e seu contexto

A Escola Municipal Nubia Pereira de Magalhdes Gomes — mais conhecida
como CAIC-Nubia comporta a Educacgdo Infantil, Ensino Fundamental, EJA e
Projetos de Oficinas extraturno. Atualmente a Educacao Fisica a partir do 6° ano
é realizada em horario extraturno.

Também possui diversos Projetos/Oficinas de Danga, Xadrez, Espanhol,
Informatica, Vélei, Handebol, Flauta, Violdo, Futsal, Convivéncia (32 idade),
Teatro, Coral, dentre outros, que séo direcionados principalmente aos alunos da
propria escola, apesar de abertos a comunidade. Normalmente as Oficinas
acontecem durante toda a semana, em horarios variados, iniciando as 07h e indo
até 18:30h.

A Escola conta com um Laboratério de Informatica bem equipado e em
excelentes condicdes com aproximadamente 40 computadores funcionando e
plataforma Linux.

Os componentes da Dire¢do, coordenagdo e os professores ndo so

apoiam iniciativas relacionadas a novas formas de aprendizagem, como as
incentivam.

4 — Destinagado — Publico Alvo

Nossos alunos, principalmente os adolescentes, estdo “cercados de
tecnologia por todos os lados”; eles aprendem mais rapido, sabem mais e
esperam mais. Junto a isso, tem-se também uma forma de exacerbagdo da
violéncia. Ambas as situagbes sdo emergentes e podem estar interligadas, e
ambas, precisam de mediacdo e direcionamento. Cabe a nés ajuda-los a
encontrar o caminho; o que ndo é impossivel aos profissionais da educagéo.

E importante que haja associacdo das diversas disciplinas ndo s6 para
aquisicdo de conhecimentos, mas para tornar essa atividade ludica e
interessante. Assim tem-se ndo o aprendizado de um s contetdo, mas de varios
ao mesmo tempo, de forma consciente e atual.

O processo de ensino e aprendizagem € ininterrupto, entdo porque nao
estender esse projeto aos professores? Eles seriam beneficiados com a



aprendizagem e a interagdo com as tecnologias e novas formas de transmissao
do pensamento, numa colaboracdo que resultaria em beneficios para o processo
e seus integrantes, ajudando no aperfeicoamento docente continuo.

Indiretamente, também ajudaria, no futuro, a todos os professores que
viessem a dar aulas utilizando as TIC's, uma vez que seus alunos ja teriam o
minimo de habilidades necessérias, fazendo com que pudessem se concentrar
mais na discussdes/esclarecimentos acerca da disciplina em foco (pedagdgico)
do que no uso da “ferramenta” (técnica) que propicia sua dinamizagéo.

5 - Demanda

O projeto pretende abranger os alunos do 7° ao 9° ano, um universo de
aproximadamente 300 alunos.

Pode ser incluido na Parte Diversificada como disciplina intracurricular, do
sétimo ano ao nono ano, que atualmente atuam no turno da manha, ou;

De forma extracurricular, através da Oficina de TIC's (Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo), sem se descaracterizar como ferramenta
pedagogica, podendo ter turmas especificas de manhd e/ou & tarde, para
professores, comunidade, alunos separados ou ndo por faixa etaria ou ano/série,
uma vez que acima de 11 anos, ja h4 maturidade suficiente para uso das TIC’s.

6 - Proposta de Organizacdo do Trabalho

A proposta do projeto é oferecer para os alunos do 7° ano ao 9° ano
(alunos do turno da manhd), atravées de Oficinas Extracurriculares a tarde.

A Escola pretende formar 4 (quatro) turmas com 2 (duas) aulas semanais
em modulos de 50’ cada, totalizando 8 (oito) aulas de TIC's na semana e ja
possui um profissional disponivel com curriculo adequado para ministrar essas
aulas. Serdo oferecidas 25 (vinte e cinco) vagas para alunos, professores e
comunidade com matriculas realizadas ao final do ano letivo de 2010, para que o
inicio das atividades seja a partir de fevereiro do ano de 2011 no horario extra
turno. As aulas serdo as segundas, tercas, quintas e sextas-feiras, de 15:20 as
17:00h com 2 (dois) médulos de 50 minutos cada dia e turmas com 2 (duas) aulas
alternadas durante a semana.

7 - Objetivos

Existe uma dificuldade dos alunos do CAIC e na comunidade em utilizar
as TIC’s. Este estudo objetiva o desenvolvimento da escrita, interpretacao, leitura,
autoria, responsabilidade, senso estético, criticidade, racionalidade, coeréncia,
além do enriquecimento tedrico das disciplinas estudadas e da compreenséo do
outro enquanto profissional de ensino.

Incitar a pesquisa, a utilizagdo de diferentes ferramentas e o estimulo a
criatividade com a confecgcdo de material interessante baseados em obras
pedagdgicas pré-existentes ou ndo, feitas por eles e por outros através do mundo.

Mostrar que se pode ser interativo enquanto se descobre seu maximo
potencial como pessoa e cidadéo.



7.1 - Objetivo Geral

Através das TIC's (Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo) e seus
recursos tecnologicos fisicos e/ou virtuais, realizar uma aprendizagem
significativa, levando o aluno, de forma ludica e interessante, a aquisicdo de
novos conhecimentos interdisciplinares e a consolidacdo daqueles previamente
conhecidos junto a um enriquecimento tedrico e pratico das disciplinas estudadas

anteriormente.

7.2 - Objetivos Especificos

e Desenvolver habilidades para aquisicdo e transmissdo do conhecimento
interdisciplinar através das HQ's, Blog's, Wiki's e WebQuest's, dentre
outros;

e Estimular a inser¢do social e a aquisicdo de seguranca pessoal, além da
consciéncia de si mesmo como cidad&do do mundo;

e Consolidar o sentido de grupo e colaboragéo fortalecendo relacionamentos
e interacao, incentivando a boa convivéncia;

e Tornar o aluno sujeito atuante de seu préprio saber e responsavel pelo
possivel uso pedagdgico na escola de suas criagdes.

¢ Incentivar a aquisi¢cdo de conhecimentos tecnol6gicos gerais, especificos e
direcionados, tornando o aluno apto a utilizar as tecnologias fisicas
(computador) e virtuais (softwares diversos e web/internet), principalmente
dos softwares utilizados para a realizagdo do Projeto, desenvolvendo suas
habilidades;

e Desenvolver o conceito de autoria e coautoria;

e Fortalecer a autoestima e a autonomia;

e Adquirir conhecimentos para interagir com o computador, a web/internet, e
provedores de email (para fazer seu proprio email);

e Demonstrar a diversidade existente de programas, dos niveis de
dificuldade no uso e em suas aplicacdes (MaquinadeQuadrinhos,
HagadQué, WikiSpace, Blogspot etc);

e Desenvolver o respeito e a compreensao do “outro” enquanto profissional
de ensino;

e Ajustar ideias a temas e nivel do possivel leitor;

¢ Desenvolver o senso estético;

e Estabelecer a contextualizacdo e adaptagcdo de contetdos, temas e
situacdes de forma ludica;

Desenvolver a criticidade, racionalidade e a coeréncia;

e Adaptar situagbes cotidianas ao pedagodgico enquanto autores de sua
historia;

o Desenvolver a leitura, a escrita, a interpretacdo e a pesquisa, aumentando
sua capacidade de expresséo;

e Demonstrar que a aplicagao/esforco em um objetivo leva a bons resultados
e que estes podem ser bem utilizados;

o Despertar interesse por novas tecnologias e suas aplicagdes, uma vez que
estardo, de uma forma ou de outra, envolvidas em seu futuro profissional
e/ou pessoal.



8 - Os envolvidos e recursos didaticos e pedag6gicos necessarios.

Este projeto pode envolver alunos, professores e comunidade de todos os
anos/séries do Ensino Fundamental, uma vez que o projeto pode ser adaptado
para todos os nove anos, mas sua aplicacdo é indicada, principalmente, para
alunos do sétimo ao nono anos.

O foco inicial - alunos do sétimo ao nono ano, deve-se ao fato de ja terem
passado pela fase de adaptagdo que normalmente existe no 6° ano e poderem
ser preparados para os exames diagnésticos do 9° ano com bastante tempo para
avaliacdo e adaptacao/correcéo do projeto.

Utilizacdo de métodos expositivos, ilustrativos, avaliativos, de trabalhos
individuais, em grupo e elaboragdo cooperativa durante todo o processo.
Pesquisa diversas direcionadas para o PPP da escola.

Sites e programas diversos para uso do professor e do aluno poderiam
ser discutidos e sugeridos nas reunides pedagdgicas pelo corpo docente.

A partir do rompimento dos padr8es espaciais em redes
interativas, o “espaco de fluxos” passou a substituir o
“espaco de lugares” (CASTELLS, 2000).

... O virtual ¢ uma nova modalidade de ser, cuja compreensdo é
facilitada se considerarmos o processo que leva a ele: a
virtualizacdo. “O real seria da ordem do ‘tenho’, enquanto o virtual
seria a ordem do ‘terds’, ou da ilusdo, o que permite geralmente o
uso de uma ironia facil para evocar as diversas formas de
virtualizacdo” (LEVY, 1996, p. 15).

9 - Desenvolvimento e Metodologia

Poderé haver envolvimento dos professores das demais disciplinas antes,
durante e apds o projeto, deixando-os sempre a par do desenvolvimento dos
alunos nas diversas etapas, utilizando suas sugestdes e direcionamentos para
ampliacdo de conhecimentos, além de sua cooperacao na aquisicdo do objetivo
principal.

O material realizado pelos alunos pode ser submetido aos professores
relacionados a essas disciplinas para possivel apreciacdo além de
acompanhamento. Estabelecimento de horérios para uso da sala de informatica.
Estimulo a que os alunos continuem realizando cada etapa do projeto em casa,
bibliotecas ou qualquer lugar onde tenham acesso a web.

Preparacdo dos computadores com 0s programas e sites necessarios ja
previamente  relacionados/instalados, @ com  abertura para  possiveis
avaliagcdes/sugestdes dos alunos ao final de cada modulo.

Tudo estd ao alcance dos dedos. A internet € um repositorio de
informagdes, nem sempre boas ou corretas e 0 acesso a elas € facil.

Se tecnologias estdo presentes em tudo, entdo por que nao utiliza-la de
forma positiva e educacional?

Neste novo século, a sociedade se caracteriza pela vasta
quantidade de informagdo em fluxo e por seu consequente acesso,
bem como a acelerada alteracdo e atualizagdo da informacgao.
Neste contexto, a familiarizacdo com novas tecnologias da
informacdo e a continua atualizacdo de conhecimentos serdo
necessarios, potencializando ainda mais a influéncia da tecnologia



sobre diversos aspectos da atividade humana relacionados a
aprendizagem. A educacdo contemporanea mostra que 0s atuais
paradigmas ndo atendem mais 0 momento atual, visto a velocidade
e quantidade de informagfes. Como o conhecimento tornou-se
dindmico, precisamos fazer novas conexdes de fatos e
informacdes, pois tudo esta sistematizado. Os meios de producdo
mudaram para o paradigma da producdo enxuta em lugar da
produgdo em massa. Essa nova visdo mostra a necessidade de um
perfil diferenciado de cidaddo para conviver na sociedade da
informacdo e da tecnologia. O processo de Aprendizagem no
Ciberespaco. Disponivel em: <http:// www.educador.brasilescola.com>.
Acesso em: 04 de novembro de 2010

A Tecnologia bem utilizada é fonte de conhecimento de forma ludica e
prazerosa. Existem muitas formas de se utilizar as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo (TIC’s): as WebQuest’'s (formas direcionadas de pesquisa), o Wiki
(“depésito” de informagBes como a Wikipédia), os Blog's, as Historias em
Quadrinhos, Podcast, Screencast e todas as formas de TIC's podem ser
utilizadas; bem utilizadas.

Existem programas especificos como o Google Earth, Tradutores, Sites
de Testes de matemética (alguns sédo em forma de jogos), a Wikipédia, o Google
e diversos sites de referéncia e consulta. Mas véarios de nossos alunos ndo sabem
utilizad-los. A maioria nunca ouviu falar em muitas dessas ferramentas. E podemos
ajuda-los nisso também.

O computador pode e deve ser utilizado como uma ferramenta, por alunos
e professores, da mesma forma que usdvamos antes nossos cadernos e livros.
SO que além de “escrevermos” e “lermos” podemos interagir, aprender, pensar;
alterando o simples registrar informac¢6es em algo maior.

Ndo ha& outro caminho: precisamos “adaptar-nos” as novas
tecnologias e novas formas de aquisigdo de aprendizado, pois ja as
utilizamos “em nossas casas, em nossa vida” e podemos também
fazé-lo em nossas salas de aula da melhor forma possivel,
adaptando-as pedagogicamente através de projetos, da implantacéo
de um laboratério de informatica com internet e da preparacéo de
nossos docentes. (FAJOSES, 2010)

Numa outra abordagem, a aplicacdo das novas tecnologias direcionadas
a educacgdo também torna os alunos que as utilizam responsaveis pelo possivel
conhecimento que transmitem através delas, se essas produgdes estiverem
disponiveis para escolha como material pedagdgico auxiliar para serem utilizadas
por outros alunos.

O Projeto “Historias em Quadrinhos”, ja aplicado a titulo experimental
(relatério anexo), foi uma experiéncia muito produtiva em que os alunos do nono
ano confeccionaram material pedagogico em forma de HQ que foi utilizado por
professores de outras séries — segundos, terceiros e quartos anos, de acordo com
0 nivel e assunto: Transito, Regras do Novo Acordo Ortografico, Meio Ambiente,
Introducéo ao Inglés, etc.

Podemos usar o material informativo digital como referéncia para
contextualizagcdo, quer seja histérica, geogréfica, cientifica, artistica e humana,
realizando comparagbes e deixando que nossos alunos, futuros cidadéaos,
transformem informag&o em conhecimento.



10 - Execucao

Uso das TIC's através de WebQuest's,

A distribuicéo pode ser feita da seguinte forma:
Apresentagdo do projeto, esclarecimento de dividas e escolha da obra
inicial;
Leitura, discusséo, perguntas e comentarios pertinentes;
Contextualizacdo e discussdo de cada Tecnologia utilizada: seu objetivo,
adaptacao e uso;
Apresentagdo de sites onde as TIC's ja estdo sendo aplicadas na
educacdo: comentarios, discusséo e interatividade;
Incentivo a participagdol/interacdo, confecgéo e publicagdo nesses sites de
textos e materiais individuais ou grupais;
Avaliacdo e sugestbes para aplicagdo em préximo projeto

11 - Montagem

Breve explicacdo sobre Wiki, HQ, WebQuest, Podcast, Screencast, Blog e
sistemas de busca e que a escolha da ordem para aplicagéo/aprendizado
sera deles, podendo utilizarmos outras TIC's;

O projeto e seu objetivo;

¢ Ao final, os alunos teriam que escrever algumas linhas sobre as aulas, e

responder algumas perguntas avaliativas e auto-avaliativas;

Explicagdo sobre alguns professores do turno da tarde e seu possivel
interesse em aplicar alguns dos trabalhos em suas salas de aula;

A WebQuest também seria usada para nortea-los no inicio do projeto para
confeccdo das HQ's, e que passariamos depois para a utilizacdo da
Maquina de Quadrinhos da Turma da Ménica — Site do Mauricio de Souza;
Os alunos daréo permissfes escritas para que o resultado de seu trabalho
seja utilizado.

O projeto passaria por todas as fases: Aplicagdo, andlise, avaliagdo e
adaptacéo (operacionalizado/ base para proxima operacionaliza¢ao)
Criagdo de e-mail’s e inscricdo em sites

Realizar pesquisas/consultas.

Planejamento de HQ's

Blog, Wiki, Podcast, Screencast e WebQuest publicar/usar coletivamente .
Regras de uso da internet/web: ndo entrar em sites como Orkut e MSN e
jogos néo autorizados. Podem realizar pesquisas e recolher informagdes
guando necessario.

Ajudar, responder a perguntas e dar orientagdes, mas respeitar as ideias
dos educandos.

WebQuest encontra-se em anexo, assim como fotos da confeccdo das
HQ’s, algumas das HQ’s produzidas pelos alunos e fotos da primeira
utilizacdo do produto final em sala de aula da Primeira Aplicacdo do
Projeto.



e A Aplicacdo do Projeto serd norteada com base nesses “passos” ja
seguidos/utilizados com adaptagées/melhoras no que for possivel.

12 - Recursos

e Sala de aula dos alunos e a sala de informatica (espagos fisicos) com os
computadores (equipamento), além de Lousa/Quadro e giz.

e WebQuest (WebQuestBrasil) para confeccdo de HQ que seria realizada
com o uso do site Maquina de Quadrinhos - Turma da Monica do Mauricio
de Souza.

e Sera desenvolvido na sala de aula e sala de informatica, ndo excluindo a
possibilidade de acesso pelo aluno de outros locais.

e AZEVEDO, Waldyr Junior. Computadores em Sala de Aula, V.1. 22 Ed. —
Juiz de Fora: UFJF, 2010.

e BATISTA, Deniele Pereira. Técnicas e Métodos para o Uso de TIC em Sala
de Aula. V.1. 22 Ed. — Juiz de Fora: UFJF, 2010.

¢ DIAS, Rosilana Aparecida. Pesquisa na Web: Recursos e Técnicas. V.1. 22
Ed. — Juiz de Fora: UFJF, 2010.

e MOZZER, Luciene Domenici. Blogs e Wikis: Construindo Novos Espacgos
para a Aprendizagem, V.1. 22 Ed. — Juiz de Fora: UFRJF, 2010.

e SANTOS, Nuobia Schaper. Ambientes Virtuais como Aliados na
Aprendizagem, V.1. 22 Ed. — Juiz de Fora: UFJF, 2010.

¢ Site do Maquina de Quadrinhos da Turma da Mbnica — Mauricio de Souza
http://www.maquinadequadrinhos.com.br/Intro.aspx

¢ Modelo de Quadrinhos:
http://www.maqguinadequadrinhos.com.br/HistoriaVisualizar.aspx?idHistoria
=425726

e Fala um pouco sobre a Madquina de Quadrinhos:
http://www.baixaki.com.br/download/maquina-de-quadrinhos.htm

e Apresenta a Maquina de Quadrinhos:
http://professoraandrea.blogspot.com/2009/10/maquina-de-quadrinhos-da-
turma-da.html

e Aprenda a fazer uma HQ:
http://www.divertudo.com.br/quadrinhos/quadrinhos-txt.html

e Entrevista com o Mauricio de Souza sobre a Maquina:
http://impulsohg.com/noticias/mauricio-de-sousa-das-tiras-de-jornal-a-
magquina-de-quadrinhos/

o Editor de Histérias em Quadrinhos: http://niedbelem.blogspot.com/

¢ Site HagaQué de histérias em Quadrinhos:
http://pan.nied.unicamp.br/~hagaque/

e HQ na escola: http://multimidiahg.blogspot.com/2010/01/hgs-da-oficina.html

e O aluno e a HQ:
http://www.ligazine.com.br/quadrinhos/lanc_albuns/hg_na_escola.htm

¢ Este site com modelos de webquest’s interessantes:
http://www.webquestbrasil.org/criador/procesa_index_fecha.php

o http://3.bp.blogspot.com/_y5fdI8xdZEA/TAkdY9Do6RI/AAAAAAAAVQQ/Z10j
TnplZfM/s400/ historia+em+quadrinhos.bmp




¢ Webquest Historia em Quadrinhos - Aprender e Ensinar Brincando:
http://www.webquestbrasil.org/criador/webquest/soporte_tabbed_w.php?
id_actividad =20545&id_pagina=1%20

¢ Relagdo de Webquests do WebQuestBrasil:
http://www.webquestbrasil.org/criador/procesa_index_autor.php

13 - Finalizacao e Avaliacao

Apresentagdo do material realizado pelos alunos: textos, histérias,
pesquisas e materiais publicados para possivel utilizacdo pelos
professores/alunos das demais séries da escola — como realizado com o Projeto
“Historias em Quadrinhos”.

Avaliacdo da competéncia adquirida pelos alunos em relagdo aos
conhecimentos pedagdgicos contextualizados e ao uso das TIC's para aquisicao
desses conhecimentos.

Avaliacdo pelos professores e alunos do resultado real do projeto e
corregao/direcionamento do desenvolvimento do projeto.

Apesar de usarmos a abordagem “Ensino por Projetos” e este Projeto
poder ser realizado de forma participativa e democrética, estamos considerando
os objetivos curriculares e o PPP da escola, sem esquecer de incluir/adaptar os
conteddos ministrados durante esse periodo aos alunos. As atividades a eles
propostas tentam dar ao educando uma forma de aprendizagem significativa, uma
vez que € realizada através do uso das Tecnologias de Informagédo e
Comunicacgéao.

Resultado Esperado

¢ O Produto final Histérias em Quadrinhos, Blog e Wiki da Escola — podem
ser trabalhos adaptados sobre Transito, Meio Ambiente e Inglés,
Matematica, Historia, Geografia, Ciéncias, Portugués, Artes, dentre outros
— Cultura Afro, etc.

e As historias, com a devida permissdo poderdo ser usadas em outras
salas/séries/turno.

e Sera solicitado aos alunos que escrevam suas impressdes sobre o projeto,
assim como serdi pedido as professoras que utilizarem seus “produtos”
(HQ's, WebQuest's, Podcast’s etc) um relatdrio curto de sobre a aplicacéo
em sala de aula.

e Nesse projeto os alunos, serdo avaliados de acordo com a forma como
forem alcangados os objetivos propostos — em forma de pontos e
publicacdo no jornal da escola, o que parece té-los entusiasmado. Também
verificarei sugestdes possiveis de novas aplicagcbes como publicacdo no
Blog ou num Wiki, na Maquina de Quadrinhos, e no Youtube dos Podcast,
Screencast, criado por eles.

e Os trabalhos também poderdo ser expostos e enviados para o site da
escola na PJF.
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Docéncia Online — Marco Silva, Edméa Santos e Leonel Tractenberg (IFET JF —
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